















































En   esta   sección   se   indica  brevemente   el   origen  y 
propósito  de  este  proyecto.  Además,   se   introducen 






etc.  De este  modo,  el  soporte  por  ordenador  del  aprendizaje  ha sido construido siguiendo este 
modelo: soporte para las actividades del profesorado con Sistemas de Administración de Cursos 
(Course Management System, CMS) que proveen a los estudiantes acceso al material didáctico, 
acceso   a   tests   automatizados   y   acceso   a   evaluaciones.   Sin   embargo,   están   surgiendo   nuevos 
paradigmas   educativos:   el   modelo   de   aprendizaje   Peer­to­Peer   promueve   que   los   peers   sean 
estudiantes  y  profesores  al  mismo tiempo “aprendiendo con y de  cada uno” [1].  El  paradigma 




descentralizada   de   Internet.   Las   instituciones   y   sistemas   educativos   centralizados   ya   no   son 























sistemas  Grid  y  P2P,   añadiendo  además   las  ventajas   aportadas  por   el  uso  de   redes   sociales  y 
gestores de contenidos como se explicará a lo largo de esta memora.

































– Necesidad  de desarrollo  de aplicaciones  orientadas  a  su funcionamiento en un Grid o 
“gridificadas”
En  definitiva,   nos   encontramos   ante   un   paradigma  de   computación  distribuida   altamente 
versátil, escalable y que permite combinar la potencia de muchos equipos para lograr una capacidad 
global   prácticamente   ilimitada.   Sus   principales   inconvenientes   provienen   de   la   dificultad   para 





























Software   que   brinda   un   framework   para   facilitar   la   gestión   de   contenidos   (creación, 
administración, publicación, etc.), generalmente utilizando tecnologías web. Estos sistemas suelen 
caracterizarse por  ofrecer  una  interfaz sencilla  que sirva para  administrar   la  base de  datos  que 
almacena  los  contenidos  gestionados en el   sitio.  Los  gestores  de contenidos  suelen administrar 
también   la   gestión   de   usuarios,   brindando   la   posibilidad   de   crear   varios   perfiles   que   asignen 
diferentes   permisos   a   distintos   tipos   de   usuarios,   por   ejemplo,   puede   existir   un   usuario 
administrador con capacidad de gestionar todas las características del CMS, usuarios con permisos 
de edición de determinadas secciones del sistema y usuarios por defecto sin capacidad de edición. 
Además,  este   tipo  de sistemas  suelen  permitir  la  colaboración de varios  usuarios  en  el  mismo 
trabajo y la interacción mediante herramientas de comunicación como chats o foros de discusión.
En este proyecto se ha hecho uso de un gestor de contenidos orientado a la enseñanza, este tipo 




actividades  de   formación,   administrar   el   acceso,   controlar  y  hacer   seguimiento  del  proceso  de 




no  también cualquier   tipo de soporte  multimedia como puede ser  un CD­ROM, aunque puede 










– Entrenamiento   basado   en   ordenador:   Hace   referencia   a   actividades   de   aprendizaje   a 
realizar mediante computadores, que suelen permitir evaluaciones automáticas, de forma que el 
alumno   puede   recibir   un   feed­back   instantáneo   además   de   completar   dichas   actividades 
siguiendo el ritmo que se adapte a su situación.
– Aprendizaje   colaborativo   soportado   por   ordenador   (CSCL,   Computer­Supported 
Collaborative Learning): supone una de las técnicas más innovadoras de enseñanza/aprendizaje 
y como es lógico, esta basada en la utilización de las nuevas tecnologías para alcanzar una 
educación   que   cambie   el   concepto   de   “enseñanza   directa”   desde   el   profesor   al   alumno, 
permitiendo un nuevo paradigma educativo que permita el aprendizaje desde la colaboración. 
Estas   nuevas   técnicas,   en   las   que   el   estudiante   adopta   una   actitud  más   activa   frente   a   su 
pasividad en el aprendizaje tradicional, es también conocido como e­Learning 2.0 y se abordará 
en más detalle a continuación. [6][8]









pueden servir  de apoyo al  CSCL, por ejemplo:  Wikis,  Blogs,  LMS (CMS), vídeo­conferencias, 
chats, whiteboards, campuses virtuales, etc. [8]




Este   término  hace   referencia   a   todo   software  destinado   a   permitir   que   diversos   usuarios 
trabajen de forma concurrente sobre un mismo entorno.
Este software se puede dividir en tres categorías:
– Herramientas   de   colaboración­comunicación:  Facilitan   la   compartición  de   información 
(colaboración asíncrona). Ejemplos: correo electrónico, publicaciones web.
– Herramientas   de   conferencia:   Facilitan   la   compartición   de   información   de   forma 
interactiva (colaboración síncrona). Ejemplos: conferencias audio o vídeo, chats.




En   esta   sección   se   detallará   el   estado   del   arte 
referente al proyecto ULabGrid2. Cabe destacar, que 
el punto de partida del proyecto ULabGrid2 fue otro 
proyecto   de   investigación,   ULabGrid   [10],   que 
evidentemente  supone el  punto  más   importante  de 
esta   sección.   Además   también   se   describen   otros 
trabajos relacionados, ya sea por ser aplicaciones que 




Las  herramientas   colaborativas  basadas   en   la   infraestructura  web/internet   como el   correo 
electrónico, los grupos de discusión, las conferencias vídeo/audio y los campuses virtuales han sido 
propuestas e   implementadas en muchos escenarios  de aprendizaje  a  distancia.  Muchas  de estos 








generalmente   reutilizables,   pero   las   tareas   de   adaptación   a   un   entorno   de   producción   y   la 
integración   en   infraestructuras   computacionales   completas   no   son   triviales.   Hasta   lo   que 
conocemos, PUNCH (Purdue University Network Computing Hubs) es el primer, y hasta la fecha el 
único,   sistema   computacional   basado   en   web   que   está   diseñado   para   soportar   herramientas 
arbitrarias y es utilizado en de forma regular en un entorno real [14][15], pero el sistema PUNCH no 
opera sobre un Grid.
Los Grids,  como una  infraestructura de manejo de recursos en Internet,  deberían permitir 
nuevas aplicaciones y actividades de aprendizaje.  El grupo de investigación que me ha dado la 





El   proyecto   ULabGrid   consistió   en   la   implementación   y   evaluación   de   una   aplicación 
educacional de computación intensiva en una infraestructura grid [16]. Además, esta aplicación fue 




























– SW  Administrador   de   sesión:   Parte   encargada   de   administrar   cada   cliente   en   curso 
(incluyendo la  configuración y las  peticiones de cambios de estado de sesión por  parte  del 
cliente).  Consiste   en  un  portal  web mediante  el  cual   se  permite  comenzar   los  procesos  de 
simulación en máquinas remotas, monitorizaciones de ejecuciones y devolución de resultados a 
los estudiantes.








el  punto de vista de el  SW administrador de recursos,  necesitamos saber constantemente el 
estado de los recursos (carga de usuarios, carga de las máquinas...) para decidir que recurso 
(máquina)   es  el  mejor  para   correr  una  nueva  simulación.  Desde  el  punto  de  vista  del  SW 






sesión,  realizando una petición de nueva conexión y dando  información sobre sí  mismo 






















para   cursos  prácticos  que   tienen   requerimientos   especiales   como gran  potencia   computacional, 




computacionalmente   cambiantes   que   corren   en   un   grid.   También   se   comenzó   a   construir   un 




Comenzaremos   esta   sección   enumerando   aplicaciones   orientadas   a   la   colaboración   que 
también utilicen   infraestructuras  Grid  u  otras   infraestructuras  que  permitan  el  acceso  remoto a 
recursos compartidos:
PUNCH














Gran  Colisionador  de  Hadrones,   siendo  dicho que  permite  a   los  estudiantes  acceder  al  mismo 
conjunto de datos y herramientas que los científicos. 




















pueden  ofrecerse   facilidades   telemáticas  o   de  otro   tipo  como el   intercambio  de   informaciones 
gráficas, imágenes fijas, transmisión de ficheros desde el pc, etc. [6].
A   continuación   detallo   algunas   aplicaciones   comerciales   orientadas   hacia   el   trabajo 
colaborativo:
Sironta
Sironta   es  una  herramienta  P2P de   software  colaborativo  para  el   intercambio,   creación  y 
edición de documentos que requieren trabajo en grupo [6] [21].
eGroupWare
eGroupWare  es  una  solución de   trabajo  en grupo vía  web,  de  código abierto.   Incluye un 





BSCW es   una   herramienta   informática   de   tipo   software   colaborativo   o   groupware   cuyo 
objetivo es facilitar el trabajo en grupo mediante el uso únicamente de un navegador web y de una 










una  enfoque  constructivo  y  social  de   la   educación,  enfatizando que   los   educadores   (y  no  sólo 
profesores) pueden contribuir a la experiencia educativa de muchas maneras. Las características de 








Los   sistemas   peer­to­peer   son   los   sistema   más   descentralizados   que   utilizan   recursos 
localizados en el borde de la red: equipo del usuario final. Los sistemas peer­to­peer soportan las 

















En   esta   sección   se   enumeran   y   detallan   los 














Así  pues,  se  detallará  el  objeto de,  por  una parte,  ULabGrid2   integrado con el  gestor  de 
contenidos MOODLE, y por otra parte, ULabGrid2 integrado con la red social FaceBook [7]. 
Escenarios objetivo
A continuación  presentamos   tres   escenarios   que   se   pretenden   alcanzar   con   este   proyecto 












descubrimiento   y   de   selección   de   los   peers   a   los   que   conectarse.   También   el   criterio   de 
descubrimiento y selección varía dependiendo de la  aplicación.  En un escenario de aprendizaje 















distribuida   geográficamente   y   compuesta   por   redes   de   recursos   heterogéneas,   compartida   por 

















– El   Hardware   y   Software   distribuidos   geográficamente   a   gran   escala   pueden   ser 
compartidos por múltiples organizaciones administrativas
Utilizando una  infraestructura grid,   los usuarios  podrían colaborar  con otros  usuarios  que 
estén trabajando con las mismas herramientas en diferentes lugares.
– Fácil acceso




El  Aprendizaje  Colaborativo  Soportado  por  Ordenador   (CSCL)   se   ha   beneficiado  de   las 
tecnologías Web y de Internet en general,  creando herramientas y aplicaciones que fomentan el 
método educativo de “aprendizaje por discusión”. 












puede   proveer   acceso   a   herramientas   y   aplicaciones   con   requerimientos   computacionales   no 
abordables por muchos centros.  Tercero,  se puede permitir   la  colaboración entre estudiantes  de 
diferentes instituciones. Cuarto, se puede habilitar  la creación de cursos virtuales y clases entre 
diferentes organizaciones.
Los   estudiantes   pueden   acceder   a   instrumentaciones   remotas   únicamente   disponibles   en 
laboratorios científicos, empresas orientadas a la investigación y centros de desarrollo debido a su 
alto   coste.  De  este  modo,   los   estudiantes  pueden  utilizar   las  últimas   tecnologías  para   adquirir 






simulaciones   interactivas,   mundos   virtuales   interactivos   y   experimentos   interactivos.   Las 
aplicaciones  no   interactivas   pueden   requerir   un  gran   capacidad  de   almacenamiento  para   datos 
históricos temporales como los eventos durante cualquier periodo de tiempo. Algunos ejemplos de 
aplicaciones   educativas   interactivas   con   un   algo   uso   de   recursos   computacionales   son   los 


















etc.)   incluye un alto coste para el  estudiante.  Las versiones nuevas son más caras que las 









Los   estudiantes   no   tienen   que   perder   tiempo   averiguando   como   utilizar   un   software   en 
particular y podrían concentrar todos sus esfuerzos en el proceso de aprendizaje. Por ejemplo, 












hacia   el   trabajo  colaborativo   fuera  del  ámbito  universitario   (groupware),   además  de  brindar   la 
posibilidad de compartir sesiones de aplicación no orientadas hacia el trabajo colaborativo como se 
explicará en las líneas siguientes.
A   continuación   se   detallan   algunos   objetivos   específicos   de   ULabGrid2   integrado   con 
FaceBook:
– Mayor alcance





conocer  y  utilizar   la  aplicación por  muchas  más  personas,  principalmente  a  partir  de   las 
conexiones   entre   amigos,   que   además   proporcionan   una   difusión   de   la   aplicación  más 
confiable por parte de los nuevos usuarios. Además, debido a esta característica de FaceBook 




Al contrario  que en el  caso anterior,  en el  que se necesita  de un servidor   (o  varios)  que 
alberguen al  gestor  de contenidos  que se  integra con ULabGrid2,   la   red social  FaceBook 





























En   esta   sección   se   explican   las   fases   de   análisis, 
diseño   e   implementación   de   los   prototipos 
desarrollados, incluyendo información referente a la 
arquitectura   del   sistema,   tecnologías   utilizadas, 





















El  marco resultante,  ULabGrid2 + MOODLE, se muestra  en  la  Figura 3.  Los estudiantes 
(peers)   forman  una   red  conectando  pares   entre   sí.  Los  peers   son  conectados  directamente  por 
comunicación   o   intercambio   de   archivos,   e   indirectamente   a   través   de   una   recursos   del   grid 
orientados   al   intercambio   de   sesiones   de   aplicación.  Un  mecanismo   del   gestor   de   contenidos 











































































estudiante  puede  ver   las   sesiones  de   los  demás,  pero  para   ello  debe  de  haber   compartido   sus 
sesiones con los demás. El estado de sesión compartida libre representa que una sesión de usuario 
que puede ser  vista  por  cualquier  persona sin   tener  que compartir  sus  sesiones.  Este  modo de 





Los   estudiantes   (peers)   no   sólo   comparten   sesiones,   sino   también   datos   y   archivos   de 




















































El  directorio   común  contiene   los   archivos  comunes   compartidos   e   información   sobre   los 











dentro   del   servidor   web,   ya   que   esta   clave   es   utilizada   para   verificar   que   quien   intenta 
arrancar/parar   los  servidores  VNC alojados  en el  Grid es el  propio servidor  web y no otra 



























































asignados a  cada grupo,  las aplicaciones que serán servidas desde el  Grid,   los directorios 
remotos utilizados,  las salas de chat y sus participantes,  el  estado de las sesiones de cada 



















SimProcess   es   un   software   de   simulación   y   modelado   que   facilita   el   análisis   del 
comportamiento   de   los   diferentes   procesos   de   un   sistema   o   negocio   (Business   Process 





para   desarrollar   otro   tipo   de   proyectos.   Se   eligió   esta   aplicación   y   el   plugin   de  Repast 
Simphony fue elegido por ser un potente SW de simulación bajo GPL.
También se realizaron pruebas con la aplicación de simulación de biomedicina Taverna 1.7.
































































– compartir_dir.php:   comprime   un   directorio   y   copia   el   archivo   resultante   en   el 
directorio especificado






























– logBorrar.php:  añade una nueva entrada en el  el  archivo “eventos.log” cuando un 
usuario elimina un fichero o directorio
– logCompartir.php: añade una nueva entrada en el archivo “eventos.log” cuando un 




















































































Esta   tabla  se  utiliza para almacenar   la   información referente a  qué  usuarios   (userid,  hace 


































MOODLE.   Por   ejemplo,   desde   el  módulo  ULabGrid2   de  MOODLE   se   crean,   editan   y 
eliminan directorios de los computadores del grid. Para ello, instalamos servidores SSH en las 
máquinas que alojan los servidores VNC, pero al realizar las llamadas desde el código de 



















































comenzó  utilizando un  usuario  Linux por  cada  aplicación  (Eclipse  + Repast  Simphony y 




























La solución  final  para  este  problema consistió   en   firmar  el  applet  para  crear  un “trusted 
applet”, de manera que cuando un cliente lo carga, es mostrado un mensaje con los datos de la 















cambiantes   y   competir   por   el   uso  de   los   recursos.  En   la   primera   fase   es   fundamental   que   el 
middleware ayude a   tratar  el  problema de  la  gestión (buscar   IPs  de servidores  VNC a utilizar, 
seleccionar una y asignarla) de recursos, en el segundo que proporcione servicios de comunicación 




















































































Los   usuarios   de   la   aplicación   no   serán,   por   defecto,   organizados   en   grupos   como  en   el 
prototipo anterior, si no que serán usuarios más independientes, aunque seguirán diferenciando al 
resto   de   usuarios   en   dos   grandes   grupos.   Si   antes   se   podían   diferenciar   a   los   usuarios   entre 
pertenecientes   o   no   a   mi   grupo,   ahora   se   pueden   diferenciar   entre   amigos   o   desconocidos, 












































que  la ha  lanzado.  Este grupo de usuarios  debe ser  formados por amigos FaceBook. El 
control se comparte entre los miembros del grupo. Inicialmente sólo un usuario del grupo 




















Si   en   la   versión   de   ULabGrid2   integrada   con   FaceBook   los   diferentes   grupos   podían 












en SQL, por  lo  que la  técnica utilizada consiste  en crear  una nueva propiedad en el  objeto 
connection   que   almacene   el   identificador   de   cada   nuevo   objeto   ulabgriduser.   El   objeto 
connection consta de una propiedad “inicial” vacía necesaria para el correcto funcionamiento 
del programa.













– idgrupo:   Identifica   un   objeto   group.   Se   utiliza   cuando   la   sesión   es   colaborativa 






















mayor   complejidad   en   la   tarea   de   descubrimiento   de   peers.   Esta   funcionalidad   ha   sido 
implementada  mediante   la   utilización   del  Data   Store   de   FaceBook   (DSFB)   [42],  mencionado 
anteriormente, para almacenar la información necesaria mediante la cual los usuarios son capaces 
de conocer en tiempo real que otros usuarios están conectados.



















– Por   cada   uno   de   ellos   aparecen   las   sesiones   individuales   que   esté 
compartiendo
– No se puede formar parte de un grupo colaborativo configurado por un 






Además   del   descubrimiento   de   los   peers   referentes   a   usuarios   que   están   compartiendo 
sesiones,   reflejado en  los submenús  “Friend Servers” y  “Unknown Servers” que acaban de ser 
explicados, también queda constancia una vez se ha accedido a una sesión colaborativa.
Al   acceder   a   una   sesión   colaborativa   tenemos   la   posibilidad   de   comprobar   que  usuarios 
































































































































































protected long fidConnection, fidUlabgriduser, fidGroup
protected Vector fidUlabgridusers
protected FBkeyImpl fb































































































Esta   clase   que   extiende   de  Thread,   se   ejecuta   continuamente   en   background  mientras   el 
usuario utiliza la aplicación. Su función es la de alertar al usuario sobre posibles cambios en el 



















































































acceso   a   la   sesión  del   usuario   actual,   impidiendo  de   esta   forma   el   acceso  de  diferentes 
usuarios al mismo tiempo. Esta fue una de las razones por las que las conexiones a Grid deben 





























posibles   usos  malintencionados   de   la   aplicación   desarrollada.  Así,   la   forma   correcta   de 










con   las  mismas  que  nos  hizo   replantear  de  nuevo  este  proceso,  ya  que   la  utilización  de 
determinados métodos necesarios para el desarrollo del programa no es posible utilizando 
claves secretas temporales. De este modo, el servidor RMI que contaba con la clave secreta se 


































1. Crear   una   instancia   del   objeto   connection   (si   todavía   no   existe)   y   almacenar   su 
identificador (método Data.createObject)
2. Crear   varias   instancias   del   objeto   ulabgriduser,   una   por   cada   sesión   a   compartir 
(método Data.createObject)
3. Definir la asociación: connection → ulabgriduser (método Data.defineAssociation)
4. Crear   asociaciones   entre   el   objeto   connection   y   los   objetos   ulabgriduser   (método 
Data.setAssociation)
5. Obtener   los   identificadores   (o   directamente   datos)   de   los   objetos   ulabgriduser 
asociados, a partir del Id del objeto connection (Data.getAssociatedObjects).
El problema surgió porque este último método,  Data.getAssociatedObjects, no está disponible 
en   el  API  de  FaceBook   en   Java,   por   lo   que   fue  necesario   improvisar   una   solución  que 
resolviese la tarea que era destinada a tal método. Era estrictamente necesario poder acceder a 
los objetos ulabgriduser asociados al objeto connection para poder conocer que otras sesiones 
de aplicación estaban siendo compartidas,  y  sin  poder  utilizar  el  método de  acceso a   los 
objetos  ulabgriduser  por  medio  de sus  asociaciones  con el  objeto connection,   la  solución 
consistió   en   crear   una   nueva   propiedad   en   el   objeto   connection   que   almacenase   el 






El   applet   utilizado   funcionaba   como   una   aplicación   stand­alone   y   su   integración   en 
ULabGrid2 supuso algunos problemas.
Tras conseguir ubicarlo en el JFrame que almacena los elementos gráficos de la aplicación 






inserción  de   la   contraseña   de   acceso   a  FaceBook   es   suficiente   para   la   utilización  de   la 
aplicación.
Otros problemas surgieron al intentar recargar el applet, por ejemplo al cambiar de una sesión 











Apareció  un nuevo problema con referencia a este aspecto,  ya que al  comprobar desde el 




































En   esta   sección   se   explican   los   procedimientos 






habilidad  del   framework para   soportar   actividades  de  aprendizaje  peer­to­peer  y  evaluamos   las 
experiencias de aprendizaje de los usuarios.
Para   validar   nuestro   framework   y   prototipo   desarrollamos   un   experimento   con   varios 
estudiantes. Programamos una actividad de aprendizaje para estudiantes de Ingeniería Informática. 















ejecutado   en   su   navegador  Web.   Los   estudiantes   realizarán   la   tarea   en   la   sesión   remota   de 














6)   Cuando   la   tarea   de   aprendizaje   está   completada,   cada   grupo   tiene   que   publicar   sus 
resultados en un directorio compartido. Los otros estudiantes pueden acceder a los resultados de 
otros grupos para compararlos con los suyos.



































































































1 Comprendiste  el   ejercicio   que   tenias   que 
realizar
4,75
2 Consideras   que   tenias   los   conocimientos 
previos necesarios para realizar ese ejercicio 
























7 Consideras   que  habéis   adoptado   una 
estrategia de grupo (coordinación, reparto de 
tareas…) adecuada para resolver el ejercicio.  4,63




























13 ¿Qué   crees   que   es   necesario   mejorar   en 
ULabGrid2 para poder realizar ejercicios en 























14 Comprendiste   el   ejercicio   que   tenias   que 
realizar
5,75
15 Consideras   que   tenias   los   conocimientos 
previos necesarios para realizar ese ejercicio 

















20 Consideras   que   habéis   adoptado   una 
estrategia de grupo (coordinación, reparto de 
tareas…) adecuada para resolver el ejercicio.  2,43








23 ¿A cuantas  personas  ayudaste  a   resolver  el 
ejercicio?
1




de   otros   compañeros   solo   si   compartes   tu 
actividad es útil 4.86
26 Consideras   que   saber   cuantas   personas 










28 ¿Qué   crees   que   es   necesario   mejorar   en 
ULabGrid2 para poder realizar ejercicios de 





















































































7 ¿Con   quien   usaste   una   aplicación 





















9 Antes  de  comenzar   la   segunda   sesión ¿has 











































































En esta  sección se van a  exponer   las  conclusiones 
obtenidas una vez terminado el proyecto.
81
En   este   proyecto   hemos   presentado,   mediante   ULabGrid2,   nuestra   aportación   a   la 
convergencia   de   las   diferentes   tecnologías   de   Internet   con   el   fin   de   operar   en   un   entorno 
colaborativo.
De este modo, ha quedado demostrado que los paradigmas descentralizados que Internet nos 
brinda,  como son  los sistemas P2P y Grid,   junto con las  herramientas  Web 2.0,  como son  los 
sistemas de gestión de contenidos y las redes sociales, y con el protocolo VNC, pueden converger 




















MOODLE:   Compartir   información,   resultados   homogéneos,   computación   transparente, 
familiarización con la herramienta a utilizar, aprendizaje a distancia...
– Objetivos alcanzados inherentes a la integración de ULabGrid con la red social software 
FaceBook:   Mayor   alcance,   mayor   difusión,   descentralización   total,   más   posibilidades   de 

















esto  provocó   unos   resultados  mucho  peores  de   los  obtenidos  cuando   los   estudiantes   se 
organizaron   en   grupos,   aunque   la   colaboración   posible   entre   los   usuarios 





























dos   sistemas   se   realizan   conexiones   a   grid   y   lo  más   importante,   el   acceso   a   las   sesiones   de 
aplicación es completamente igual tanto para el prototipo que utiliza MOODLE como para el que 
utiliza FaceBook, es decir, los dos utilizan el protocolo VNC para el acceso a estas sesiones.











– Qué  usuarios   serían capaces  de  servir   sesiones,  hasta  ahora  sólo  podían  realizarlo   los 



































Con   el   objetivo   de   conseguir   mayor   difusión   se   podría   integrar   el   sistema   con   otras 
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